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En este documento realizará la definición del problema del por qué personas de 
diferentes lugares no publican sus investigaciones, no se conectan para realizar 
investigación o no forman equipos de trabajo. Analizaremos  objetivos generales y 
específicos del problema. 
 
Conclusión: La Plataforma web  facilitará e impulsará el trabajo en equipo así como 
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Es cierto que cada una de las personas tiene algún tema de interés, ya sea relacionado al 
trabajo o no, al cual en ocasiones le separamos un espacio de nuestro día para leer, 
escribir o investigar acerca de ello. Lo hacemos por que de cierta forma ese tema nos 
mueve, nos inquieta, nos apasiona en cierto momento de nuestra vida, en consecuencia 
las actividades que realizamos en torno a ese “tema de interés” las hacemos de la mejor 
manera. 
 
Lo descrito en el párrafo anterior suele suceder con frecuencia en muchas de las 
personas, pero que sucede cuando estas investigaciones recopiladas se quedan olvidadas 
( ya sea por la premura del trabajo o por que se desvaneció el interés en dicho tema)  en 
algún computador u otro lugar, estas investigaciones pueden haber sido valiosas para 
otras persona que tienen interés en el mismo tema, además, si el dueño de las primeras 
investigaciones hubiese podido contactar con las otras personas también interesadas en 
dicho tema tal vez pudiesen haber unido investigaciones o incluso haber formado un 
grupo para profundizar más en ese tema. 
 
En este documento formularemos una solución la cual consiste en la realización de una 
plataforma web donde las personas puedan encontrar a otras con el mismo interés, 
puedan contactarse, puedan inscribir y dar a conocer su grupo de investigación y puedan 
publicar de manera abierta sus publicaciones las cuales pueden ser de interés para 
muchas otras personas o entidades. 
  
En los siguientes capítulos detallaremos cual es el problema, los objetivos que se tienen 
con esta solución, describiremos la solución más a detalle, se detallara los costos del 
proyecto además de describir las metodologías y tecnologías que se usaran para la 
construcción de la plataforma.  
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Capítulo 1 :  
 
Se definirá el problema, cuales son sus causas y efectos, además los objetivos generales 
y específicos que se tienen al construir esta plataforma que tiene como finalidad 
incentivar la conexión de personas con intereses comunes y dar a conocer 
investigaciones o temas que están desarrollando.  
 
Capítulo 2 :  
 
En este capítulo se fundamentaran las tecnologías de desarrollo que se utilizaran para el 
desarrollo de la plataforma web.  
 
 
Capítulo 3 :  
 
Se mostrarán los requerimientos obtenidos que sirven como base para dar inicio a la 
elaboración de la plataforma web; además, se hace hincapié en el alcance del proyecto, 
luego se muestra los módulos que se van a desarrollar con sus respectivos diagramas de 
casos de uso, seguido de los prototipos de cada caso de uso y para finalizar un diagrama 
de cómo se va a implementar el sistema mostrando el hardware que intervine en el 
funcionamiento de la plataforma web. 
 
Capítulo 4 : 
 
Se mostraran los resultados obtenidos del desarrollo e implementación de la plataforma 
web, tomando como puntos clave el costo del proyecto: usuarios obtenidos, tiempo de 






1.1.  Definición del Problema  
 
1.1.1. Descripción del problema  
   
E-QUIPU es una entidad que se encuentra dentro de la universidad Católica del Perú 
cuyo objetivo es impulsar la investigación y el desarrollo de ideas innovadoras en el 
país y el trabajo en equipo, para ello se ha construido una plataforma web que permite 
formar grupos de personas y realizar publicaciones de investigaciones, artículos o 
noticias relacionadas con el tema que esté trabajando cada grupo de personas. 
 
El problema es que las personas no tienen donde publicar sus investigaciones o artículos 
relacionados con el tema que están trabajando, además no trabajan en equipo lo cual les 
permitiría llegar más lejos con sus investigaciones o con el tema que están 
desarrollando, además no tienen información de personas estén desarrollando el mismo 
tema o uno afín, para que puedan retro alimentarse o complementarse en sus 
investigaciones.  
 
1.1.2. Formulación del Problema  
 
Personas de diferentes lugares no se conectan para realizar investigación o no forman 
equipos y además no publican los documentos de dicha investigación que puede ser de 
interés para diferentes personas o entidades a nivel nacional o internacional. 
 
Causas Efectos 
Falta de medios para que personas puedan 
relacionarse o vincularse  con otras que tengan 
un intereses comunes. 
No se dan a conocer gran parte investigaciones, 
estas investigaciones pueden ser de interés 
nacional e internacional. 
Falta de medios donde publicar las 
investigaciones que realizan. 
No forman equipos de investigación. 
 
 Al no formar equipos, no desarrollan 
habilidades blandas (Como liderar un equipo, 
expresar sus ideas, etc. ). 




1.2. Definición de los Objetivos  
 
1.2.1 Objetivo General 
  
Construir plataforma web que concentre diferentes grupos de personas que 
desarrollen algún tema en específico ( investigaciones, emprendimiento u otros), 
permitiendo la creación de publicaciones tales como noticias o artículos en base 
al tema que están desarrollando con el requisito de registrarse y registrar su 
equipo en la plataforma. 
 
1.2.2 Objetivos Específicos  
    
• Construir el módulo de Usuarios en la plataforma para poder identificar y dar a 
conocer a las personas .  
 
• Construir el módulo de Equipos de investigación y permitirles exponerse 
además de dar a conocer la cantidad de integrantes que conforman dicho equipo. 
 
• Construir el módulo Publicaciones para exponer las publicaciones, noticias, 
artículos o papers creados por los equipos de investigación. 
 
• Impulsar el trabajo en equipo y estimularlos a que publiquen sus 
investigaciones. 
 
• Difundir las actividades realizadas por los equipos de investigación registrados 
en la plataforma. 
 
 




• Solo se tomarán en cuenta las publicaciones serias hechas por parte de usuarios 
miembros equipos, las demás serán eliminadas de la plataforma. 
   
 Alcance: 
 
• El registro de usuarios se podrá realizar por correo electrónico o por Facebook, 
Google+ y Linkedin. 
• Se evaluará la aceptación de los usuarios en base a la cantidad de equipos y 
publicaciones creadas.   
 
1.2.4. Justificación  
   
Conveniencia: Servirá para conectar y formar grupos de personas,  además de 
permitirles dar a conocer sus investigaciones y/o proyectos.  
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Relevancia Social: Se tendrá un lugar centralizado en donde se encontraran 
muchas investigaciones y/o proyectos con el fin de impulsar la investigación en 
el país. 
   
 Implicaciones prácticas: Se podrá acceder a información de mucha utilidad para 
 muchas personas de manera fácil. 
 
1.2.5. Estado del arte 
 
Hoy en día la tecnología nos permite realizar cosas que antes eran muy difíciles 
de realizar, nos acerca a personas que se encuentran en diferentes lugares del 
planeta permitiendo poder compartir nuestros intereses y difundirlos.  
 
La información almacenada en recursos y materiales educativos de investigación  
en internet es muy heterogénea. Por este motivo, es difícil encontrar portales 
web donde se pueda concentrar este tipo de información, además, que esta sea 
pública (sin restricciones de universidades y de total acceso global) y con 
contenido de calidad. 
 
En este capítulo se pondrá en contexto el trabajo realizado, algunos ejemplos de 
este tipo sistemas desarrollados hasta la actualidad, actividades que permiten, 




Meetup (Meetup, 2015) es una plataforma que permite crear grupos locales o 
encontrar miles de personas. Es la red de grupos sociales mas grande del mundo. 
Tiene como visión revitalizar comunidades y ayudar a gente alrededor del 
mundo a encontrarse. Meetup cree que la gente puede cambiar su mundo y el 
mundo entero si se organizan en grupos lo suficientemente poderosos. 
 
Actividades que se pueden realizar en Meetup: 
  
• Crear un grupo e invitar personas para ser miembros. 
• Encontrar grupos ya conformados y tener la oportunidad de unirte. 
• Acceder a información de tus grupos. 
• Vizualizar miembros de los grupos. 
• Participar en las actividades (Meetups) de tus grupos. 
 
 
Métodos que usaron para facilitar la obtención de usuarios. 
 
La plataforma implemento un sistema de registro “social”, esto quiere decir que 
en lugar de que el usuario tenga que estar escribiendo todos sus datos personales 
y estar verificando su correo electrónico como era común en plataformas web de 
hace algunos años, puedan ser obtenidas realizando su registro mediante las 
redes sociales más utilizadas (Facebook, Google Plus) las cuales ya tienen 





Meetup cuenta con 24.43 millones de miembros, 224.063  grupos en 181 países 
lo cual refleja el gran éxito que tienen este tipo de plataformas. 
 
 
Evenbrite (Evenbrite, 2015) es una plataforma de venta y registro de entradas, 
tiene como objetivo conectar al mundo a través de experiencias en vivo. Ofrecen 
a todo el mundo la oportunidad de crear, descubrir y compartir eventos, así 
como registrarse en ellos. 
 
Actividades que podemos realizar en Evenbrite: 
 
• Crear eventos y vender entradas mediante la plataforma. 
• Buscar eventos  y compartirlos. 
• Registrarte en algun evento. 
Métodos que usaron para facilitar la obtención de usuarios. 
 
Si bien Evenbrite no ha implementado el registro “social” ya explicado 
anteriormente el hecho de poder promocionar un evento y poder vender las 
entradas por el mismo medio  atrajo a muchos usuarios en el mundo. 
 
Situación Actual  
 
En la actualidad Evenbrite permite rastrear el progreso de tus eventos en tiempo 






2.1. Introducción  
 
En este capítulo se fundamentaran las tecnologías de desarrollo que se utilizaran 
para el desarrollo de la plataforma web.  
 
2.2. Fundamentación de la metodología EXTREME PROGRAMMING  
 
La programación Extrema (Extreme 
Programming, 2008) es uno de los varios 
procesos agiles populares. Ya que ha demostrado 
ser exitoso en muchas empresas del mundo de 
todos los tamaños y de diferentes industrias. La 
programación extrema tiene éxito debido a que  
hace hincapié en la satisfacción del cliente. En 
vez de entregar todo lo que pueda desear en una 
fecha lejana en el futuro este proceso proporciona 
el software que necesita a medida que lo necesite. 
Programación extrema permite responder a las 
cambiantes necesidades del cliente, incluso en 
una etapa tardía en el ciclo de vida. Además hace 
hincapié en el trabajo en equipo de Gerentes, 
clientes y desarrolladores los cuales son socios de 
colaboración, lo que permite que surjan equipos 
altamente productivos.  
Principios Básicos:  
 
• Testeos continuos.  
• Planificación. 
• Pequeñas mejoras (frecuentes entregas).  
• Sistema de metáforas (nombres claros).  
• Diseño simple (+ rápido, funciones necesarias).  
• Refactorización del código (simplificado) . 
• Programación por parejas. 
• El código es de todos. 
• Integración continua (trabajar y renovar la versión)  
• Programación estandarizada/simple. 
• Ritmo sostenible. 
• Relación con el cliente. 
 Se eligió la metodología Extreme Programming debido a que: 
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• Las funcionalidades de nuestra plataforma web estaría en constante 
mejora de ser necesario.  
• El código fuente trabajado por una persona podría ser modificado por 
otra en el futuro.  
2.3. Fundamentación del lenguaje de programación para desarrollo web 
PHP 
 
PHP (acrónimo recursivo de PHP: Hypertex 
Preprocessor) es un lenguaje muy popular para el 
desarrollo de páginas web y tiene como una de sus 
principales características el poder estar incrustado en 
HTML.  Lo mejor de usar PHP es su extrema 
simplicidad para principiantes, pero a su vez ofrece 
muchas características avanzadas aprovechadas por 
desarrolladores profesionales(PHP, 2016). 
 
 
¿Cómo trabaja PHP? 
 
El lenguaje PHP (Aprender a Programar, 2006-2009) es un lenguaje del lado del 
servidor, procesado en  potentes ordenadores con un software y hardware 
especial. Al escribir una dirección como  http://www.ejemplos.com/index.php en 
un navegador web (Internet Explorer, Firefox o Chrome ) se envían los datos de 
la solicitud al servidor que los procesa, el cual reúne los datos  (por eso decimos 
que es un proceso dinámico) y lo que devuelve es una página HTML como si 
fuera estática. 
 
Peticiones :  
 
Páginas estáticas: Petición --> Respuesta 
Páginas dinámicas: Petición --> Procesado y preparación --> Respuesta 
 
 Se eligió la tecnología de desarrollo web PHP debido a que : 
 
• Está orientado al desarrollo de aplicaciones web dinámicas con acceso a 
información guardada en una base de datos. 
• Es de código libre, por lo que se presenta como una alternativa de fácil acceso 
para todos. Además cuenta con gran variedad de bibliotecas que te pueden 
simplificar el trabajo. 
2.4. Fundamentación de la tecnología para base de datos MySQL 
 
MySQL es un sistema de administración de bases de datos. 
Una base de datos (Marvix Soluciones Informáticas, 2012)  es una colección 
estructurada de datos. Los información que permite almacenar una base de datos 
puede ser tan simple como la de una agenda, un contador, o un libro de visitas, ó 
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tan vasta como la de una tienda en línea, un sistema de noticias, un portal, o la 
información generada en una red corporativa. Para agregar, tener acceso y 
procesar los datos almacenados en una base de datos, se necesita un sistema de 
administración de bases de datos, tal como MySQL. 
 
• MySQL es un sistema de administración de bases de datos relacionales. 
• Una base de datos relacional (Marvix Soluciones Informáticas, 2012) 
almacena los datos en tablas separadas en lugar de poner todos los datos en un 
solo lugar. Esto agrega velocidad y flexibilidad. Las tablas se enlazan 
definiendo relaciones  que hacen posible combinar datos de varias tablas 
cuando se necesitan consultar datos. La parte SQL de "MySQL" significa 
"Lenguaje Estructurado de Consulta", y es el lenguaje más usado y 
estandarizado para tener acceso a bases de datos relacionales. 
• MySQL es Open Source. 
Se eligió la tecnología de base de datos MySQL debido a que : 
 
• Es de código abierto. 
• Se adapta mejor a estructuras complejas por ser una base de datos relacional. 
• Bajo costo en requerimientos para la elaboración de bases de datos, ya que 
debido a su bajo consumo puede ser ejecutado en una máquina con escasos 
recursos sin ningún problema. 
• Facilidad de configuración e instalación. 
2.5. Herramientas a utilizar 
 
• Lenguaje de Programación PHP. 
• Motor de Base de Datos MySQL. 
• PhpMyAdmin para la gestión de la base de datos. 
• Git para el control de versiones. 
• Bitbucket como repositorio de archivos. 
• JQuery como librería Javascript para dinamizar las páginas. 
• Twiitter bootstrap como librería css para estilos de página. 





DESARROLLO DE LA SOLUCIÓN 
 
El presente capítulo muestra los requerimientos obtenidos que sirven como base para 
dar inicio a la elaboración de la plataforma web; además, el WBS hace hincapié en 
alcance del proyecto, luego se muestra los módulos que se van a desarrollar con sus 
respectivos diagramas de casos de uso, seguido de los prototipos de cada caso de uso y 
para finalizar un diagrama de cómo se va a implementar el sistema mostrando el 
hardware que intervine en el funcionamiento de la plataforma web. 
 
La plataforma web E-QUIPU será implementado para consumir un servicio web que 
estará alojado en un servidor; el cual también alojara a la base de datos. 
El lenguaje de programación usado para la construcción de la plataforma será PHP, la 
base de datos será MYSQL además se implementará “Extreme Programming” como 
metodología de desarrollo.  
 
 
Figura 3.1:Arquitectura de Aplicación WEB.  
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3.1. Análisis del Sistema 
 
 




Figura 3.1.1:Modelo de negocio. 
 
3.1.2. Requerimientos del sistema 
 
Luego de haber realizado reuniones con la finalidad de definir los requerimientos 
del sistema, se ha tomado el consideración los siguientes. 
 
Módulo de Usuarios 
• El sistema deberá permitir realizar la creación de usuarios mediante correo o por 
redes sociales tales como Facebook, Google+ y Linkedin. 
• El sistema deberá permitir visualizar a todos los usuarios registrados en la 
plataforma. 
• El sistema deberá permitir editar la información introducida por los usuarios. 
• El sistema tendrá una página de perfil del usuario donde mostrará la información 
correspondiente al mismo. 
 
Módulo de Equipos 
• El sistema deberá permitir realizar la creación de equipos a cualquier usuario 
registrado en la plataforma. 
• El sistema deberá permitir visualizar a todos los equipos registrados en la 
plataforma. 
• El sistema deberá permitir editar la información del equipo introducida por 
usuario creador del equipo. 
• El sistema tendrá una página de perfil del equipo donde mostrará la información 





Módulo de Publicaciones 
• El sistema deberá permitir realizar la creación de publicaciones a cualquier 
usuario registrado en la plataforma que tenga o que pertenezca a un equipo. 
• El sistema deberá permitir visualizar a todos las publicaciones registradas en la 
plataforma. 
• El sistema deberá permitir editar la información de la publicación introducida 
por usuario creador de la misma. 





Modelado de base de datos 
 
Se hizo el análisis según el modelo entidad-relación, este modelo (Gutiérrez, 
2013) es solo y exclusivamente un método del que disponemos para diseñar 
esquemas que posteriormente implementaremos en un gesto de BBDD(dase de 
datos). 
 
Se realizó modelado de la base de datos según el análisis realizado en la primera 
semana de desarrollo y según los requerimientos que tendrá el sistema, 























































Se detallará cada una de las entidades con el fin de tener una comprensión mas 
concreta del rol que desempeñan cada una de ellas . 
 
USUARIO: Es la tabla donde se guardará la información de todos los usuarios 
registrados en la plataforma, datos personales, lugar de procedencia, información 
de universidad y redes sociales con las que se ha conectado o vinculado. 
 
PAIS: Se guardará la información de todos los países que existen en la actualidad, 
esta entidad esta relacionada con la entidad USUARIO la cual tiene como llave 
foránea el id del país. 
 
DEPARTAMENTO: Aquí se guardará la información de los departamentos 
relacionados con el país de procedencia del usuario, cabe resaltar que solo se 
podrá elegir un departamento si el usuario es de nacionalidad peruana caso 
contrario será nulo,  esta entidad está relacionada con la entidad USUARIO la 
cual tiene como llave foránea el id del departamento. 
 
UNIVERSIDAD: Esta entidad es la encargada de guardar una lista de 
universidades peruanas. Esta entidad esta relacionada con la entidad USUARIO la 
cual tiene como llave foránea el id de la universidad, de darse caso en donde el 
usuario no pertenece a una universidad de la lista este tiene la opción de elegir la 
opción “otra universidad” (campo contemplado en la entidad usuario). 
 
EQUIPO: Entidad encargada de almacenar la información de todos los equipos o 
grupos de personas que se registren en la plataforma. Esta relacionada con la 
entidad USUARIO por una relación de “varios a varios” debido a que “un usuario 
puede pertenecer uno o varios equipos y un equipo puede contener a uno o mas 
usuarios”, producto de esta relación surge la entidad intermedia que se detallará a 
continuación. 
 
EQUIPO_USUARIO_ROL: Entidad existente producto de la relación de las 
entidades USUARIO Y EQUIPO (explicado en la entidad EQUIPO), además de 
contener la información relacionada con los usuarios y los equipos a los que 
pertenece también almacenará  información referente rol que cumplen en cada 
uno de sus equipo como por ejemplo si este es el creador el equipo, si ha sido 
excluido alguna ves del equipo, fecha de ingreso. 
 
EQUIPO_CATEGORIA: Entidad donde se almacenará la información 
correspondiente a la categoría a la que pertenece el equipo. Esta relacionada con 
la entidad EQUIPO la cual lleva como llave foránea el id de la categoría del 
equipo. 
 
EQUIPO_SUBCATEGORÍA: Entidad donde se almacenará la información 
correspondiente a la sub categoría a la que pertenece el equipo. Esta relacionada 




P UBLICACION: Entidad encargada de almacenar la información de todas las 
publicaciones realizadas por equipos, tales como el título, el cuerpo de la 
publicación. La lista de opciones para la categoría y la subcategoría de cada 
publicación es la misma que tiene los equipos. 
 
PUBLICACION_HOME: Se almacenarán los ids de las publicaciones que 
estarán situadas en la pantalla principal de la plataforma, tiene como llave 
primaria el id de la publicación de la entidad PUBLICACION. 
 
PUBLICACIÓN_TIPO: Entidad que registrará el tipo de publicación que se esta 
realizando ya sea una publicación, noticia, artículo o papper. Esta relacionada con 
la entidad PUBLICACION la cual lleva como llave foránea el id del tipo de 
publicación. 
 
PUBLICACIÓN_MEDIA: Entidad adicional a la entidad PUBLICACIÓN 
encargada de guardar la información relacionada con los archivos multimedia 
adjuntos en una publicación como por ejemplo archivos PDF, fotos, entre otros.  
 















































Figura 3.1.3.1.1: Modelado de base de datos optimizado .  
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Optimizaciones :  
 
• Todos los equipos de la plataforma tienen una categoria y una 
subcategoria, se optimizado la relación de la tabla EQUIPO indexandola 
con la tabla EQUIPO_SUBCATEGORIA la cual ya esta indexada a la 
tabla EQUIPO_CATEGORIA. 
• Todas las publicaciones de la plataforma tienen una categoria y una 
subcategoria, se optimizado la relación de la tabla PUBLICACION 
indexandola con la tabla PUBLICACION_SUBCATEGORIA la cual ya 
esta indexada a la tabla PUBLICACION_CATEGORIA. 
La tabla USUARIO esta indexada a la tabla PAIS y a la tabla 
DEPARTAMENTO, y a su vez estas dos últimas mantienen relación; esto se debe 
a que la regla en este caso es que si un Usuario pertenece a Perú este podrá 
registrar su departamento de procedencia. En caso de que el Usuario elija otra 
nacionalidad este solo registrará su nacionalidad de procedencia más no el 
departamento. En este caso se ha empujado las reglas de integridad de datos a la 
capa aplicación. La tabla Usuario es requerida continuamente.  
 
Si el objetivo principal es el rendimiento (Synametrics Technologies, 2016), se 
pueden empujar las reglas de integridad de datos a la capa de aplicación. Se tiene 
como ejemplo las tablas de sistema de las mayorías de bases de datos las cuales 
evitan restricciones de clave externa (foreign key). Estas tablas contienen la 
información de metadatos de las bases de datos del Usuario. En estas tablas no 
existe restricción de clave externa a pesar que si existe relación entre ellas. Esto es 
porque el cliente, en este caso las bases de datos en sí hacen cumplir esta norma.   
 
Uniones entre tablas (Joins) y el performance de Aplicación 
 
Las uniones entre tablas son operaciones sensibles a la latencia de búsqueda en 
disco, ya que estas combinan fragmentos de datos dispersos (Winand, 2012). 
 
Markus Winand (2012) explica que una cosa común que hacen los que unen 
algoritmos es que solo unen dos tablas a la vez. Una consulta SQL con mas tablas 
requiere múltiples pasos: primero la construcción del primer resultado intermedio 
fijado por la unión de las primeras dos tablas, a continuación, unirse a el resultado 




Demostraremos que el tiempo de ejecución de una consulta SQL es mayor a 
medida que se van utilizando mas tablas, cabe señalar que esta prueba se ha 
realizado en un entorno local. 
Se realizarán uniones entre las tablas especificadas con pocos registros, a 
continuación y se documentará el tiempo de duración y el tiempo en que se 
obtienen los datos  de la consulta SQL. 
 
Datos de Tablas: 
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• USUARIO: 4072 registros. 
• EQUIPO_USUARIO_ROL:  2162 registros. 
• EQUIPO: 719 registros. 
• EQUIPO_SUBCATEGORIA: 89 registros. 
Los tiempos de ejecución y retorno de data se podrán observar en la parte inferior 
derecha de las imágenes. 
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Figura Optimización Base de datos I : Selección de datos tabla USUARIO. 
 
Duración  : 0.014 segundos. 
Tiempo de retorno de data : 0.022 segundos. 
 
 
Selección de datos tabla USUARIO y EQUIPO_USUARIO_ROL 
 
 




Duración  : 0.019 segundos. 
Tiempo de retorno de data : 0.0074 segundos. 
 
 




Figura Optimización Base de datos III : Selección de datos de tablas USUARIO, 
EQUIPO_USUAURIO_ROL, EQUIPO. 
 
Duración  : 0.0095 segundos. 
Tiempo de retorno de data : 0.017 segundos. 
 





Figura Optimización Base de datos IV : Selección de datos de tablas USUARIO, 
EQUIPO_USUARIO_ROL, EQUIPO , EQUIPO_SUBCATEGORIA. 
 
Duración  : 0.012 segundos. 
Tiempo de retorno de data : 0.020 segundos. 
 
Según los datos obtenidos, se puede observar que o bien el tiempo de duración 
del proceso como el tiempo de retorno de data aumentan a medida que se van 
utilizando más tablas en las consultas SQL a pesar de que la prueba se haya 
realizado en un entorno local y con una cantidad de registros baja. La plataforma 
web se encuentra en un servidor compartido y a futuro se esperan millones de 
registros en las principales tablas, lo cual evidenciaría aún más que la 
escalabilidad y performance de la aplicación decaerá a medida que utilicemos más 
uniones entre las tablas de nuestra base de datos. 
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MÓDULO DE USUARIOS 
 
Antes de la realización de este módulo, el equipo entero se sometió a reunión para 
identificar los requerimientos que necesitará este módulo, pantallas , así como los 
métodos y tecnologías que se usarán. Cabe resaltar que el avance medidos cada 
semana periódicamente y estarán sujetos a cambios según la metodología que se 
esta usando. 
 
El proceso de registro de usuarios se detallará a continuación. 
Los usuarios ingresarán a la plataforma ingresaran a la sección de registro en la 
cual podrán elegir entre el registro convencional por correo electrónico o el 
registro por redes sociales. 
 
En caso de elegir el registro convencional tendrá que llenar su información mas 
básica como son sus nombres, apellidos, contraseña y el email con el que 
ingresará a la plataforma, seguidamente se enviará un correo de confirmación a 
dicho email introducido que contendrá un enlace que al darle click hará efectiva 
nuestra confirmación de correo y con ello permitirá el ingreso del nuevo usuario a 
la plataforma. 
 
En caso de elegir el registro por redes sociales el usuario no tendrá que poner su 
información mas básica debido a que estos datos serán obtenidos de red social 
elegida (Facebook, Google plus, Linkedin), además de no contar una contraseña 
almacena en nuestra base de datos debido a que autentificación se realiza al 
ingresar con la red social en mención. Estos datos son proporcionados gracias a 
las API de autentificación que proporciona cada red social. 
 
Una API (Hipertextual, 2014) es un conjunto de funciones y procedimientos que 
cumplen una o muchas funciones con el fin de ser utilizadas por otro software. 
Las siglas API vienen del inglés Application Programming Interface. En 
español sería Interfaz de Programación de Aplicaciones. 
 
Expondremos el caso de la autentificación por la red Social “Facebook” cuya api 
tiene soporte para PHP (lenguaje de programación de lado del servidor utilizado 
para la construcción del sistema).  
 
Para ello se realizo el registro de una aplicación de desarrollador en Facebook con 
la cual obtuvimos un Facebook_app_id y un Facebook_app_secret, datos 
necesarios para autentificar nuestra plataforma integrada con el uso de la API. 
Para mas información visite https://developers.facebook.com/docs/facebook-
login?locale=es_ES. 
 
El siguiente paso fue generar una dirección válida para Facebook, esta la 





Figura 3.1.3.3: Generación de dirección electrónica de autentificación usando 
Facebook. 
 
En la figura 3.1.3.3 se muestra como se ha configurado en el código de la 
aplicación los datos de nuestra aplicación ya creada en Facebook seguido de la 
variable “$params” de tipo arreglo que tiene como índices “scope” (información 
de usuario que se desea obtener del API, en este caso los datos básicos y el email) 
y el índice “redirect_url” registrado al crear nuestra aplicación como desarrollador 
de Facebook.  
Seguidamente se envían esos datos al método “getLoginUrl” que nos devolverá 
una dirección electrónica válida para poder autentificarnos con Facebook. Un 
ejemplo de dirección electrónica generada que tendrá la información de nuestra 














Al ingresar a esta dirección electrónica ya sea directamente o mediante un botón 




 Figura 3.1.3.4: Autentificación Facebook 
 
En esta etapa la autentificación de usuario ya es un proceso que se realiza en los 
servidores de la red social.  
Cuando el estado de la autentificación sea exitosa se ejecutara las siguientes líneas 
del método al que apunta nuestra dirección de envió www.e-
quipu.pe/registro/facebook?tipo=1 (dirección que también es parte de la dirección 
electrónica generada anteriormente). 
 
 
 Figura 3.1.3.5: Método para obtener datos de usuario. 
 





La variable “$me” contiene la información del usuario autentificado, tiene la 
siguiente forma: 
$me = array( 
 ‘id’ => (Facebook id usuario autentificado), 
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 ‘email’ => (Facebook email usuario autentificado), 
  ‘first_name’ => (Facebook first_name usuario autentificado), 




Información que será registrada en la base de datos de la aplicación culminando 
así el registro mediante la red social Facebook en la plataforma web. 
 
Para el ingreso por red social de un usuario ya registrado se realizará la misma 
operación con la diferencia que en lugar de registrar los datos obtenidos de la red 
social estos serán comparados con los que se tiene en nuestra base de datos, de 
encontrarse se hará exitoso el ingreso a la plataforma. 
 
Continuando con lo analizado y con los requisitos que se obtuvieron del sistema 
se llegó a la conclusión que los usuarios deben tener una pantalla a la que puedan 
acceder todos los usuarios registrados en la cual se pueda exponer sus datos con el 
fin de poder exponer sus actividades y conectar con los demás usuarios y una 
página en donde llenar dichos datos y poder editar su información. 
 
MÓDULO DE EQUIPOS 
 
Este módulo contará con las siguientes pantallas: 
- Pantalla de vista pública del equipo en donde se expodra todos los datos 
registrados del equipo, además las publicaciones realizadas y sus miembros 
con el fin de exponer sus investigaciones y captar mas miembros. 
- Pantalla de creación de datos del equipo en donde solo se pediran los datos 
mas imporantes para la creación del equipo, contará con una verificación de 
correo que será enviada al email del creador. Solo se pedirán los datos las 
importantes con el fin de facilitar y estimular la creación de los equipos. 
- Pantalla de edición de datos del equipo en donde se podrá completar toda la 
información necesaria para un equipo tales como página web( si es que cuenta 
con una), la visión y la misión del equipo. 
- Pantalla donde se expodrán todos los equipos creados en la plataforma. 
 
A continuación las especificaciones técnicas del proceso de la creación de un 
equipo. 
 
Los datos más importantes según el equipo de análisis y desarrollo a exponer en 
un equipo son : 
• Nombre: Nombre del equipo, se validará si el nombre del grupo o equipo ya 
esta registrado en la plataforma además que cumpla con el formato analizado. 
• Siglas: Siglas de 2 a 15 digitos. 
• Descripción: Descripción de 3 a 500 caracteres. 
• Foto: Foto de portada del equipo.  
• Categoría: Categoría a la que pertenece. 
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• Subcategoria: Categoria a la que pertenece.  
• Invitación a 2 miembros. 
• Mensaje que se les enviará a los invitados. 
El proceso de validación se realizará con el framework BootstrapValidator 
(documentación en http://formvalidation.io/examples/ ). 
 
Cada dato ya detallado con anterioridad es parte del formulario de creación del 
Equipo, cabe señalar que la validación se hará de parte del cliente para mayor 




Se importará las librerías JQUERY y BootstrapValidator ( descrita en 
documentación),una vez realizado el proceso se realizará la validación bajo el 
lenguaje Javascript como se muestra a continuación. 
 
 
 Figura 3.1.3.6: Validación de campos de formulario bajo bootstrapValidator. 
 
La sección de “feedbackIcons” contiene la información de los nombres de los 
iconos guardados en el sistema y nos brindaran la información en icono del estado 
del campo (válido o no). 
La sección “fields” contiene a todos los datos relacionados con la creación del 
equipo, este caso expondrá como se valida el campo “nombreEquipo” en cuyos 
validadores contiene “notEmpty” y un mensaje. Dicho validador tomará acción 
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cuando se desee registrar a un equipo sin haber escrito carácter alguno en dicho 
campo. El validador “regexp” se accionará cuando el nombre del equipo no 
cumpla con el formato descrito en dicho validador, en este caso solo permitirá 
letras, números, tildes y algunos caracteres especiales. 
 
 








MÓDULO DE PUBLICACIONES 
 
Módulo que tiene como principal función permitir la creación y difusión de las 
publicaciones realizadas en la plataforma. 
 
Cuenta con las siguientes pantallas: 
 
- Creación de publicación la cual tendrá el requerimiento que elegir a un equipo 
de la plataforma con el fin de impulsar la creación de publicaciones de grupos 
de personas. 
- Edición de publicación. 
- Página de exposición de una publicación en la que se motrarán todos los datos 
relevantes de la publicación, adémas del nombre del equipo que la creo con un 
enlace directo a la página del equipo en la plataforma con el fin de difundir 
sus actividades. 
- Página en donde se mostrarán todas las publicaciones realizadas en la 
plataforma. 
Con el fin de que el contenido de las publicaciones cuente con una apariencia 
agradable y pueda lucir su contenido se implementó el plugin CKEDITOR que 




              
Figura 3.1.3.8: CKEDITOR. 
 
 Implementación de CKEDITOR en la plataforma 
  




Seguidamente se implementará este código en nuestro campo “texto” (nombre 










3.2. Diseño de Sistema 
 
3.2.1. Prototipos del Sistema 
 
Luego de haber identificado los casos de uso de los procesos que se realizarán en la 
plataforma web, se mostrará las interfaces con las que el usuario tendrá interacción. 
 
Módulo de Usuario 
 
Registro de Usuario 
 
 
Figura 3.2.1.1: Formulario de Registro. 
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Ingreso de Usuario 
 
 




O desde cualquier parte en la barra superior. 
 
 
Figura 3.2.1.3: Formulario de Autentificación en la plataforma (Vista resumida). 
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Figura 3.2.1.4: Página de Perfil de Usuario.  
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Módulo de Equipos 
 
















Y la página completa tendrá la siguiente estructura. 
 
 




Creación de Equipo 
 
 








Figura 3.2.1.10: Página de perfil de equipo (Parte I).  
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Módulo de Publicaciones 
 














Figura 3.2.1.14: Página de Información de una Publicación (Parte I). 
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Edición de Información de una publicación 
 
 
Figura 3.2.1.16: Formulario de edición de datos de una publicación.  
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Listado de Publicaciones 
































































































En el presente capítulo se mostraran los resultados obtenidos del desarrollo he 
implementación de la plataforma web, tomando como puntos clave el costo del 
proyecto, usuarios obtenidos, tiempo de construcción de la plataforma web E-QUIPU. 
  
4.1. Presupuesto (flujo de caja) 
 
Equipos y  Materiales – Precios 
 
Materiales a entregar del 






Lapicero Unidad 4 S/. 1 S/. 4 
Cuadernillo Unidad 4 S/. 2 S/. 8 
USB Unidad 4 S/. 20 S/. 80 
Manual Didáctico Unidad 4 S/. 5 S/. 20 












Tinta para impresora Cartucho 4 S/. 40 S/. 160 
Plumón  Unidad 2 S/. 2 S/. 4 
Papel Bond A-4 Millar 1 S/. 8 S/. 8 
Mota Unidad 1 S/. 2 S/. 2 
Pizarra Unidad 2 S/. 30 S/. 60 
TOTAL INSUMOS    S/. 234 
 





RPC Ilimitado Unidad 2 S/. 45 S/. 90 
Impresora Epson  Unidad 1 S/. 200 S/. 200 
Laptops Unidad 4 S/. 1400 S/. 5600 
TOTAL EQUIPOS    S/. 5890 
 
 
Presupuesto (Flujo de Caja) 
 





































r (S/.) (S/.) 
Jefe de 
Proyecto 










1500 7.57 198 68.18 22 68.18 95.45 50% 47.72 
Desarrollad
or Líder 




1000 5.05 198 45.45 22 45.45 63.63 50% 31.8 






EGRESO DEL PRESUPUESTO DEL PROYECTO MES 
1 2 
Ingresos 
Ventas/beneficios S/. 12000 S/. 12000 
EGRESOS 
Inversión   
         4 Licencias de Window 7 profesional edition 64bit S/. 4000 S/. 4000 
         MySQL - - 
Gastos Generales    S/. 6236  
        Equipos y Materiales   
SubContratos   
        Servicio de Internet Vía WIFI S/. 800  
        Servidor - - 
Recursos Humanos   
        Jefe de Proyecto 126.75 126.75 
       Analista Líder 63.63 63.63 
      Desarrollador Líder 47.72 47.72 
      Comunity Manager Líder 31.8 31.8 
Total presupuesto Proyecto - Egreso 11305.9 4269.9 
Total Acumulado 11305.9 15575.8 
 
 



















0 S/.  2146 S/.8542 S/. 
11305 









Calculo de la TIR y en VAN(mensual) 
 
Periodo Ingreso Egreso Flujo de efectivo 
neto 
1 12000 11305.9 694.1 
2 12000 4269.9 7730.1 
 
Inversión inicial = 8000 
 
TIR = 0.72 
Van = S/.21,806.93 
 
 
4.2. Gestión de Riesgos. 
 
EVALUACIÓN DEL IMPACTO DE LOS RIESGOS 
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4.3. Datos concretos: 
  
• En el 2015 hasta el 19/08/2015 se han registrado 1406 usuarios. 
 
• En el 2015 hasta el 19/08/2015 se han creado 161 equipos los cuales tiene un 
promedio de entre 3 a 6 integrantes. 
 
• En el 2015 hasta el 19/08/2015 se han creado 409 publicaciones de las cuales el 







• Se realizó  exitosamente la construcción del módulo de usuarios, en el 2015 hasta el 
19/08/2015 se han registrado 1406 usuarios. 
 
• Se realizó exitosamente la construcción del módulo de equipos, en el 2015 hasta el 
19/08/2015 se han creado 161 equipos los cuales tiene un promedio de entre 3 a 
6 integrantes. 
 
• Se realizó exitosamente la construcción del módulo de publicaciones, en el 2015 
hasta el 19/08/2015 se han creado 409 publicaciones de las cuales el 54.59% son 
publicaciones hechas por usuarios (el resto es contenido propio de la entidad). 
 
•  Si bien el sistema cuenta con mucho menos usuarios frente a los casos expuestos en 
el estado del arte, el sistema ha contribuido con la difusión de los grupos de 
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